






I.1 Latar Belakang 
Belajar merupakan suatu proses yang dilakukan oleh setiap individu 
untuk mendapatkan perubahan tingkah laku, baik dalam sikap, pengetahuan, 
kreatifitas, dan nilai positif sebagai suatu pengalaman dari berbagai materi yang 
telah di pelajari. Belajar adalah aktivitas mental/psikis yang berlangsung dalam 
interaksi aktif dengan lingkungan yang menghasilkan sebuah perubahan-perubahan 
dalam pengetahuan, keterampilan dan sikap. Tujuan pendidikan tersebut dapat 
katakan tercapai apabila guru mampu mewujudkan suatu proses belajar mengajar 
yang baik. Seorang guru harus mampu mengetahui karakteristik siswa dan juga 
memahami materi yang akan disampaikan. Dengan begitu proses pembelajaran 
akan menjadi lebih konvensional. Namun pada proses pembelajaran tidak semudah 
yang dikatakan, karna dalam proses belajar memiliki berbagai cabang ilmu 
pengetahuan. Untuk mengatasi hal tersebut dapat siasati dengan mulai 
mengembangkan pembelajaran matematika, karena matematika memiliki peranan 
penting bagi kehidupan manusia, dalam berbagai cabang ilmu pengetahuan banyak 
di terapkannya matematika karena dapat mengembangkan kemampuan berpikir 
manusia. 
Matematika adalah salah satu mata pelajaran yang sering di anggap sulit 
oleh siswa. Hal tersebut terjadi dikarenakan siswa merasa kurang mampu 
memahami konsep yang di sampaikan oleh gurunya, selain itu guru juga tidak 
menampilkan media-media yang dapat membantu siswa dalam memahami materi 
yang di sampaikannya. Mata pelajaran matematika sebagai salah satu mata 
pelajaran di sekolah dasar yang memiliki peranan penting dalam pengembangan 
iptek karena mempelajari matematika sama halnya dengan melatih siswa dalam 
memecahkan masalah yang dihadapi. Tetapi realita yang terjadi hingga saat ini hasil 
belajar siswa masih rendah, dikarenakan dalam proses pembalajaran Matematika 




pembelajaran matematika, guru hanya menjelaskan konsep secara informative, 
memberikan contoh soal, dan memberikan soal-soal latihan. Dalam pelaksanaan 
kegiatan pembelajaran guru menjadi pusat kegiatan, sedangkan selama 
pembelajaran berlangsung siswa cenderung pasif. Siswa hanya mendengarkan 
penjelasan, kemudian menyalinnya di buku catatan masing dan selanjutnya guru 
memberikan soal untuk dikerjakan siswa. Media pembelajaran guru yang kurang 
mendukung proses pembelajaran, contoh yang sering digunakan adalah papantulis, 
Dengan demikian pengalaman belajar yang di dapat siswa tidak berkembang.  
Salah satu kesuliatan yang dialami dalam pembelajaran matematika 
disebabkan karena matematika kurang bermakna. Dalam kegiatan pembelajaran 
siswa masih belum aktif, sehingga pemahaman siswa tentang konsep Matematika 
masih sangat lemah. Menurut Rahmah Johar 2003, hal ini terjadi karena 
pembelajaran matematika pada saat ini rata-rata siswa hanya menerima begitu saja 
dari apa yang disampaikan oleh guru. Padahal pada umumnya siswa telah mengenal 
ide-ide Matematika sejak dini. Setiap diri siswa memiliki pengalaman belajar, 
sehingga siswa mempunyai kemampuan berkembang. Dengan begitu, kegiatan 
pembelajaran disekolah akan lebih bermakna jika guru mengaitkan pembelajaran 
dengan pengalaman yang telah dimiliki siswa. 
Salah satu tujuan pembelajaran Matematika di sekolah adalah 
Pemahaman konsep matematis. Kilpatrick (dalam Noperlinda, 2010,4) menyatakan 
kecakapan pemahaman konsep sangat mempengaruhi kecakapan-kecakapan 
metematikan yang lain. Bisa juga dikatakan bahwa kemampuan pemahaman 
konsep akan mempengaruhi kualitas belajar siswa yang pada akhirnya akan 
mempengaruhi juga prestasi belajar matematika siswa secara kesluruhan. Seorang 
siswa yang tidak memiliki kemampuan pehaman konsep tidak akan mampu 
menyelesaikan suatu permasalahan sesuai dengan prosedurnya. Begitu juga dengan 
pengembangan komponen kompetensi strategic dan penalaran adaptif, jika tingkat 
pemahaman konsepnya masih rendah, siswa tidak akan mampu mengembangkan 
komponen-komponen tersebut. Dengan demikian menumbuhakn dan 
mengembangkan sebuah peahaman konsep bagi siswa sangat penting, terutama 




Berdasarkan penelitian Syafrianto (2014) menyatakan bahwa 
kemampuan pemahaman konsep siswa SD dapat dikatakan sangat lemah. Sebagian 
besar guru tidak sedikit yang mengeluhkan rendahnya kemampuan siswa dalam 
memahami materi yang di ajarkan. Pada awalnya siswa terlihat menyukai pelajaran 
matematika, hal itu terlihat ketika siswa masih duduk di kelas rendah dan mereka 
beranggapan bahwa matematika itu mudah, namun semakin lama dirasa mereka 
semakin tidak menyukai pelajaran matematika bahkan merasa takut karena 
kesulitan dan tidak memahami cara menyelesaikan latihan soal matematika. Dari 
fakta tersebut peneliti merasa perlu untuk mengembangkan kemampuan 
pemahaman konsep matematika bagi siswa SD. Selain itu, kemampuan 
pemahaman konsep sangat mendukung kemampuan matematis lainnya, 
diantaranya adalah pemecahan masalah, komunikasi, koneksi, penalaran, berpikir 
kritis, dan berpikir kreatif matematis serta kemampuan matematis lainnya. Dengan 
kata lain dapat di artikan bahwa kemampuan pemahaman konsep matematis 
merupakan suatu hal yang sangat mendasar dalam pembelajaran matematika siswa. 
SD 07 Gondosari merupakan salah satu Sekolah Dasar yang menggunakan 
Kurikulum 2013. Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas IV di SD 07 
Gondosari yang menggunakan metode pembelajaran berpusat pada guru. Selain itu 
guru juga sangat jarang menggunakan media pendukung pembelajaran. Keaktifan 
belajar siswa juga sangat rendah selama proses pembelajaran berlangsung. Dalam 
kegiatan guru mengajak siswa berpikir kritis untuk memahami konsep pecahan. 
Dari hal tersebut dapat di tarik kesimpulan bahwa pembelajaran matematika yang 
dilaksanakan oleh guru masih kurang efektif yang menimbulkan kesulitan belajar 
bagi siswa. Dampaknya pada hasil ujian tengah semester II menjadi lebih rendah 
dari Kriteria Ketuntasan Minimun (KKM). 
Nilai ulangan tengah semester siswa yang rata-rata masih dibawah KKM. 
Untuk kriteria KKM mata pelajaran Matematika di SD 07 Gondosari yaitu 65. 
Berdasarkan hasil observasi yang diperoleh masih dibawah tujuan pembelajaran 
yang dicapai ketuntasan minimal (KKM) dalam pembelajaran Matematika nilai 
rata-rata siswa sebanyak 13 siswa yang tuntas sedangkan 22 siswa tidak tuntas. Dan  




KKM dalam mata pelajaran Matematika di SD 01 Gondosari yaitu 65, sedangkan 
pada hasil observasi menunjukkan bahwa hanya 15 siswa yang tuntas dan 18 siswa 
tidak tuntas. 
Dari permasalahan tersebut, maka diperlukannya upaya dalam pemilihan 
dan penerapan metode pembelajaran yang efektif sehingga menimbulkan 
pemahaman konsep pada siswa saat guru menyampaikan materi pembelajaran. 
Model pembelajaran yang sesuai agar siswa dapat lebih mudah dalam memahami 
konsep matematika telah dijelaskan oleh Trianto (2011: 68) bahwa pembelajaran 
kooperatif tipe Teams Games Tournament  merupakan salah satu model  
pembelajaran kooperatif dengan menggunakan kelompok-kelompok kecil dengan 
jumlah kelompok terdiri dari 4-5 siswa secara heterogen. Model pembelajaran ini 
diawali dengan penyampaian tujuan pembelajaran, penyampaian materi, kegiatan 
kelompok, kuis dan penghargaan kelompok. 
Model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) 
salah satu tipe atau model pembelajaran kooperatif yang mudah diterapkan, 
melibatkan aktivitas seluruh siswa tanpa harus ada perbedaan status, melibatkan 
peran siswa sebagai tutor sebaya dan mengandung unsur permainan dan penguatan. 
Keunggulan pembelajaran tipe TGT adalah adanya turnamen akademik dalam 
proses pembelajaran. Dimana setiap anggota kelompok mewakili kelompoknya 
untuk melakukan turnamen (Tarigan, 2012) 
Penerapan model TGT pada mata pelajaran Matematika dengan Bilangan 
Bulat akan kurang efektif jika tidak menggunakan media. Maka dari itu, media 
sangat diperlukan dalam pembelajaran matematika. Dengan adanya media akan 
memberi motivasi pada siswa dalam melakukan kegiatan pembelajaran. 
Penggunaan media yang tepat dalam kegiatan pembelajaran akan memberikan 
dampak yang optimal terhadap pemahaman konsep siswa. 
 Pembelajaran matematika akan lebih efektif jika dilakukan dengan 
penggunaan media yang tepat. Salah satu media yang dapat di terapkan pada materi 
Bilangan Bulat ini adalah media Mobil Bilangan,  pembelajaran yang dikaitkan 




bermakna dari pada hanya mendengarkan penjelasan oleh dari guru, selain itu siswa 
akan lebih aktif dalam kegiatan pembelajaran. 
Putra dalam Setyadi Danang, (2017: 1) menyatakan bahwa salah satu 
motivasi siswa dalam belajar matematika adalah penggunaan media pembelajaran.  
Djamarah dan Aswan dalam Muhson Ali, (2010: 3) mendefinisikan media sebagai 
alat bantu apa saja yang dapat dijadikan sebagai wahana penyalur informasi belajar 
atau penyalur pesan guna mencapai tujuan pembelajaran. Dalam konteks media 
sebagai sumber belajar, maka secara luas media dapat diartikan dengan manusia, 
benda, ataupun peristiwa yang memungkinkan peserta didik memperoleh 
pengetahuan dan ketrampilan. 
Dari ulasan latar belakang tersebut, peneliti akan mengadakan penelitian 
Kuantitatif dengan Judul “ Pengaruh Teams Games Tournament Berbantuan media 
Mobil Bilangan Terhadap Pemahaman Konsep Siswa Pada Materi Bilangan Bulat 
Di Kelas V Sekolah Dasar”. 
1.2 Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang diatas, dapat dirumuskan permasalahan sebagai 
berikut : 
1. Apakah terdapat perbedaan antara rata-rata kemampuan pemahaman 
konsep matematis siswa kelas V Sekolah Dasar yang menerima Teams 
Games Tournament berbantuan media Mobil Bilangan dengan rata-rata 
siswa yang menerima pembelajaran yang berpusat pada guru ? 
2. Apakah siswa V Sekolah Dasar yang menerima Teams Games Tournament 
berbantuan media Mobil Bilangan dapat memenuhi Kriteria Ketuntasan 
Minimun (KKM) secara individu dan klasikal pada tes pemahaman konsep 
matematis? 
1.3 Tujuan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah tersebut, maka tujuan penelitian ini adalah 
sebagai berikut : 
1. Menguji perbedaan rata-rata kemampuan pemahaman konsep siswa kelas V 




media Mobil Bilangan dengan rata-rata siswa yang menerima pembelajaran 
yang berpusat pada guru. 
2. Menguji siswa kelas V Sekolah Dasar yang menerima Teams Games 
Tournament berbantuan Mobil Garis Bilangan dapat memenuhi kriteria 
ketuntasan Minimum (KKM) secara individu dan klasikal pada kemampuan 
pemahaman konsep. 
1.4 Manfaat Penelitian  
Manfaat penelitian berisi tentang manfaat yang dapat diperoleh dari 
penelitian yang dilakukan. Sejalan dengan hal tersebut ini diharapkan memberikan 
manfaat baik bagi siswa, guru, maupun sekolah. 
1.4.1 Manfaat Teoritis 
Penelitian ini diharapakan mampu menambah pengetahuan khasanah ilmu 
dalam dunia pendidikan khususnya pada mata pelajaran Matematika, selain itu 
dapat juga menjadi referensi bagi peneilitian yang akan datang. 
1.4.2 Manfaat Praktis 
Manfaat ini diharapkan dapat memberikan manfaat praktis bagi guru, siswa, 
sekolah, dan peneliti. 
1.4.2.1 Bagi Siswa. 
Manfaat penelitian bagi siswa yaitu 
1) memudahkan siswa dalam memahami materi Bilangan Bulat, sehingga 
dapat memperoleh pemahaman konsep yang optimal. 
2) Meningkatnya pemahaman konsep siswa pada mata pelajaran 
Matematika materi Bilangan Bulat. 
3) Siswa dapat berlatih bekerja sama dan menemukan sendiri pemabahasan 
yang dipelajari. 
1.4.2.2 Bagi Guru 
Manfaat penelitian ini bagi guru yaitu:  
(1) Hasil penelitan dapat memberikan alternatif model pembelajaran dalam 




(2) Meningkatnya keterampilan guru dalam membelajarkan materi 
Bilangan Bulat. 
(3) Memotivasi guru untuk melakukan inovasi pembelajaran dengan 
menggunakan model Teams Games Tournament  
1.4.2.3 Bagi Sekolah 
Hasil penelitian ini dapat bermanfaat bagi sekolah dalam rangka:  
1) perbaikan pembelajaran Matematika dan menambah inovasi dalam 
penggunaan model pembelajaran sehingga bisa meningkatkan kualitas 
proses dan hasil pembelajaran Matematika di kelas V sekolah Dasar 
Gebog Kabupaten Kudus 
2) tercipta pembelajaran yang menyenangkan dan bermakna.  
1.5 Ruang Lingkup Penelitian 
1. Obyek penelitian ini adalah siswa kelas V SD 1 Gondosari sebagai kelas 
kontrol yang berjumlah 35 siswa terdiri dari 15 siswa laki-laki dan 20 siswa 
perempuan dan SD 07 Gondosari sebagai kelas eksperimen yang berjumlah 
33 siswa terdiri dari 21 siswa laki-laki dan 12 siswa perempuan. 
2. Objek dari penelitian ini adalah mata pelajaran Matematika kelas V semester 
I. 
3. Permasalahan dalam penelitian ini adalah pemahaman konsep siswa dalam 
materi pelajaran Bilangan Bulat. 
4. Penerpan penelitian ini adalah model pembelajaran Teams Games 
Tournament berbantuan Mobil Garis Bilangan pada mata pelajaran Bilangan 
Bulat dapat mempengaruhi pemahaman konsep matematis siswa kelas V. 
1.6 Definisi Operasional 
Tujuan dari definisi operasional ini adalah memberikan gambaran yang jelas 
tentang aktivitas yang dilakukan oleh peneliti. Definisi operasional dalam 
pelaksanaan kegiatan penelitian ini ditujukan bagi pembaca untuk menghindari 
adanya kesalah pahaman dalam pemaknaan. Definisi operasional pada penelitian 
kuantitatif dapat dijelaskan sebagai berikut:  




Pemahaman konsep matematis adalah proses proses individu menguasai 
dengan cara menerima dan memahami informasi yang diperoleh dari pembelajaran 
yang dilihat melalui kemampuan bersikap, beripikir dan bertindak yang 
ditunjukkan oleh siswa dalam memahami definisi, pengertian, ciri khusus, hakikat 
dan inti/isi dari materi  matematika dan kemampuan dalam memilih serta 
menggunakan prosedur secara efisien dan tepat. Dalam mempelajari matematika, 
pemahaman konsep matematika yang satu dengan yang lain berkaitan sehingga 
untuk mempelajarinya harus runtut dan berkesinambungan. Jika siswa telah 
memahami konsep-konsep matematika akan memudahkan siswa dalam 
mempelajari konsep-konsep matematika berikutnya yang lebih kompleks. 
1.6.2 Model Teams Games Tournament 
Teams Games Tournament merupakan salah satu metode pembelajaran 
kooperatif yang dikembangkan oleh slavin untuk membantu siswa mereview dan 
menguasai materi pelajaran. Slavin menemukan bahwa TGT berhasil 
meningkatkan skill-skill dasar, pencapaian, interaksi positif antarsiswa, harga diri 
dan sikap penerimaan pada siswa-siswa lain yang berbeda. Sintaks Teams Games 
Tournament yaitu : (1) Penyampaian materi secara klasikal, (2) Pengelompokan 
siswa secara heterogen, (3) Memberikan persoalan dalam dengan melakukan 
permainan/game, (3) melakukan pertandingan atau tournament antar kelompok 
dengan pemberian soal. 
1.6.3 Media Mobil Bilangan  
Mobil bilangan digunakan untuk membantu siswa dalam belajar 
memahami konsep. Media mobil bilangan adalah media  dengan papan yang 
berisikan bilangan bulat posistif dan negatif yang ditandai dengan sejumlah titik 
jarak dari satu titik ke titik lain yang sama panjang. Pada setiap titik tertulis satu 
bilangan. Bilangan-bilangan tersebut merupakan rangkaian bilangan berurutan dari 
bilangan negatif terkecil disebelah kiri nol sampai dengan positif terbesar di sebelah 
kanan nol. Pada titik nol terdapat maskot mobil untuk menandakan langkahnya 
sejauh angka yang ditentukan oleh soal. 
 
